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Obijetos

En el mundo real un objeto es una
entidad, un nombre, o cualquier
cosa que tenga una identidad

propia.
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Objetos — Categorias de Objetos

11 Cosas tangibles:

*v w:
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Objetos — Categorias de Objetos

4
1 Cosas intangibles:

Internet

Programa
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Objetos — Categorias de Objetos

- 4
1 Organizaciones:

Hospital
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Objetos — Categorias de Objetos

6|
1 Roles:

Gerente

Obrero
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Obijetos
2
"1Los objetos tienen:

o Atributos

oComportamiento
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Objetos — Ejemplo: Robot
=

[] AfribUfOS Nombre: PaPeRo

Dos camaras para
reconocimiento de

Dos microfonos
para

rostro reconocimiento de
voZ

Sistema de \

vltrasonido para Sensores para

percibir palmadas
o golpes

localizar objetos

/

Motores
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Objetos

9]
1Comportamiento
Avanzar y Dar mensajes a la
esquivar objetos persona apropiada
@, m 08
- e Saludar
Recargar bateria Reconocer voz

s

30
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Obijetos

Ejercicio. Menciona los atributos y comportamiento
de los siguientes objetos

Empleado

Puesto de trabajo
Empresa
Estudiante
Materia

Profesor

Escuela
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Clase

Una clase es un prototipo (plantilla) que contiene una
coleccién de datos (atributos) y un conjunto de
meétodos (comportamiento) que manipulan los datos o
que interactian con objetos relacionados.

Una clase es como una fdbrica que podemos usar
para instanciar (crear) multiples objetos individuales

Un objeto, por lo tanto, es una instancia de la clase.

A los datos y a los métodos se les conoce como
miembros de la clase.
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Clase

Marte
Obijetos de la

clase Planeta
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Clase
mrm

Clase Automovil

Obijetos de la
clase Automovil

Mercedez Benz
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Clase
m

-1 Mediante diagramas UML (Unified Modeling
Language) podemos modelar de forma grdfica una
clase:

«<——— Nombre de la clase

_

po Atributos de la clase

—

} Métodos de la clase

Diagrama UML de + = Acceso pUblico
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Clase
T

1 Diagrama UML de un objeto de la clase Automévil

Los valores de los atributos
—  determinan el estado del
objeto de la clase Automovil
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Clases y Obijetos

En la POO nuestros objetos del mundo real migran
de forma natural a cédigo orientado a objetos.

Los objetos se convierten en médulos
independientes, y cada objeto sabe qué
operaciones (métodos) se aplican a los datos
(atributos).
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Constructores

Un constructor es un conjunto de instrucciones
utilizadas para inicializar la instancia de una clase.

Un constructor siempre tiene el mismo nombre de la
clase

Es posible definir uno o mds constructores en una
misma clase.

También es posible no definir ningin constructor, en
este caso tendremos el constructor por omisidn
proporcionado por el lenguaje de programacién
utilizado.
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Constructores

La clase Complejo modela un nUmero complejo y la
manejaremos para ilustrar el uso de los constructores .

Complejo

-re: int
-im: int

+Complejo()

+Complejo(r:int,i:int)
+Complejo(var:Complejo)
+sumar(var:Comlplejo,): wvoid
+sumar(varl:Complejo,var2:Complejo) : void
+restar (var:Complejo) : void

+restar (varl:Complejo,var2:Caomplejo): wvoid
+imprimir(): void
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Constructores

La clase Complejo tiene tres constructores. Esto significa
que tenemos tres formas de inicializar una instancia de
la clase Complejo:

Complejo( )

Este constructor no tiene argumentos, aqui tanto la parte
real como la imaginaria se inicializan al valor de uno.

Complejo( r:int, i:int)

Este constructor tiene dos argumentos (r, i) de tipo entero. El
valor de r se asigna a la parte real y el valor de i a la
parte imaginaria de la nueva instancia.
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Constructores

Complejo(var: Complejo)
Este constructor tiene un argumento (var) de tipo
Complejo. Este constructor asignard la parte real del
objeto var al campo real de nuestra nueva instancia,
asi como la parte imaginaria del objeto var al campo
de la parte imaginaria de nuestra nueva instancia. A
este constructor se le conoce como constructor por
copia.
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Constructores y métodos

A continuacion se ilustra el siguiente cédigo en el
lenguaije de programacion Java:

Clase Complejo con sus atributos re para la parte
real e im para la parte imaginaria; los tres
constructores ya descritos; y sus métodos sumar,
restar, e imprimir. (Archivo: Complejo.java)

Clase UsoComplejo que ilustra la forma de usar la
clase Complejo, creando instancias y usando los
método sumar, restar, e imprimir. (Archivo:
UsoComplejo.java)
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public class Complejo {
private int re; // Parte real; solo la clase tiene acceso
private int im; // Parte imaginaria; * “ “
//Primer constructor
Complejo( ){
re=1;
im=1;
}
//Segundo constructor
Complejo(int r, int i){
re=r;
im=i;
}
//Tercer constructor
Complejo(Complejo var){
re = var.re; // var.re es la parte real del objeto var
im = var.ri; // var.im es la parte imaginaria del
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//Continuacién de la clase Complejo
/| Definicion de los métodos de suma
void sumar(Complejo var ){
re = re + var.re;
im=im + var.im;
}
void sumar(Complejo varl, Complejo var2 ){
re = varl.re + var2.re;
im = varl.im + var2.im;
}
/| Definicion de los métodos de resta
void restar(Complejo var ){
re = re - var.re;
im = im - var.im;
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//Continuacién de la clase Complejo
// Continuacién de la definicién de los método de resta
void restar(Complejo varl, Complejo var2 ){
re = varl.re - var2.re;
im = varl.im - var2.im;
}
/| Definiciéon del método imprimir que despliega los
/[ valores de la parte real e imaginaria de un objeto
void imprimir( ){
System.out.printin(““re = “+re + “im ="+ im);
}

} // Fin de la clase Complejo

Archivo: Complejo.java
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public class UsoComplejo {

public static void main(String [ ] args){
//Creamos tres instancias de la clase Complejo
// usando los tres constructores.

/| Las variables A, B, y C son referencias a un
/| Complejo.

/| El operador new genera la memoria para la
// instancia de la clase Complejo.

/| Primer constructor sin argumentos

Complejo A = new Complejo( );

/| Segundo constructor con dos argumentos enteros
Complejo B = new Complejo(5, 8);

/| Tercer constructor con argumento tipo Complejo
/] C es inicializado con los valores de B

Complejo C = new Complejo(B);
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// Uso de los métodos.
// Imprimimos el contenido de cada objeto mediante
/] el método imprimir( )
A.imprimir( );
B.imprimir( );
C.imprimir( );
/| Ahora sumamos A con B, estoes: A=A + B
A.sumar(B);
/| Comprobamos la suma con el método imprimir()
A.imprimir( );
/| Ahora sumamos A con B y asignamos el resultado al
/| objeto C, estoes: C=A + B
C.sumar(A, B);
/| Comprobamos la suma con el método imprimir()
C.imprimir( );
} // Fin del método main( )

} // Fin de la clase UsoComplejo
* Archiivoi-UseComplejo. java



Ejercicios

Modificar y/o agregar nuevos métodos a la clase
Complejo de forma que soporte el siguiente cédigo:

A.igualQue(B);

Compara el Complejo A con el B, y si son iguales entonces
devuelve el valor true, en caso contrario devuelve el valor
false. Probar este método en una sentencia if.

A = B.sumar(C);

La suma del Complejo B con el C es asignada al Complejo
A.
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Sobrecarga de métodos

Un método puede tener mds de una definiciéon
dentro de una misma clase; la forma de identificar
cudl de los métodos es el referido serd con base en
el nimero y tipo de sus argumentos. A esto se le
conoce como

En la clase Complejo tenemos sobrecarga de
métodos en los métodos sumar y restar. Cada uno
tiene dos definiciones; la forma de distinguir cudl es
el método invocado serd de acuerdo con el nUmero
y tipo de los argumentos.
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Sobrecarga de operadores

Supongamos que tuviéramos el siguiente cédigo:

NOU» hON—

Complejo A = new Complejo( );
Complejo B = new Complejo(5, 8);
Complejo C = new Complejo(B);
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Sobrecarga de operadores

En las lineas 5 y 6, los operadores binarios + y = tienen
como operandos objetos del tipo de dato Complejo. A
esto se le denomina

En la sobrecarga de operadores tenemos que los
operadores cumplen una doble funcionalidad: soportan
operaciones con operandos de tipos de datos primitivos
del lenguaje, y ademds soportan operaciones con
operandos de tipos de datos definidos por el usuario
(clases), siempre y cuando éstos estén definidos.
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Sobrecarga de operadores

La sobrecarga de operadores si estd permitida en
el lenguaje de programacién C++, mediante la
funcidon operator.

La siguiente diapositiva ilustra el uso de la funcién

operator para implementar la sobrecarga del
operador de adicién (+) en nuestra clase Complejo
(abreviada), ahora en cédigo fuente de C++
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class Complejo{
private:
int re;
int im;
public:
Complejo(int r, int i) //Constructor
: re(r), im(i)

Complejo operator + (const Complejo& otro);
//Definiciéon de la funcion operator+
Complejo Complejo::operator+( const Complejo& otro)

int aux_real = re + otro.re;
int aux_im = im + otro.im;
return Complejo(aux_real, aux_im);
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Sobrecarga de operadores

El lenguaje de programacién Java no soporta la
sobrecarga de métodos por lo que se deberd
trabajar con un estilo de programacion como se
hizo en la clase UsoComplejo:

A.sumar(B) // Equivalente a: A=A +B

Java cuenta con el operador + sobrecargado para
concatenacion de objetos tipo String. Pero estd
predefinido, el programador no puede redefinirlo.
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Variables y métodos de clase

Las variables y métodos de clase pertenecen
exclusivamente a la clase; las instancias de la clase
no tendrdn copia de ellas.

La palabra reservada static declara a una
variable de clase o a un método de clase.

Una variable o un método de clase se comporta
como una variable o método global, accesible para
todas las instancias de la misma clase y de otras.

La palabra reservada static es soportada tanto en
Java como en C++.
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Variables y métodos de clase

En el siguiente cédigo en Java se ilustra el uso de
variables y métodos de clase. El programa usa una
variable de clase (contador) para llevar la cuenta
de las instancias de la clase Empleado; y un
método de clase (reportarEmpleados) para
reportar la informacién del nOmero de empleados
en cualquier momento.
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public class Empleado{
/[Variables de instancia
private String nombre;
private String RFC;
[[Variable de clase
public static int contador=0;
//Constructor
Empleado(String n, String rfc){
nombre = n;
RFC = rfc;
contador++;
}
//Método de clase
public static void reportarEmpleados( ){
System.out.printin("El numero de empleados es: " + contador );

}
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/| Continuacion de la clase Empleado
//Método de instancia
public void imprime(){
System.out.printin("Nombre = " + nombre + "RFC =" + RFC);

}

} // Fin de la clase empleado

public class UsoEmpleado{
public static void main(String[ ] args){
Empleado el = new Empleado("Miguel Cervantes™, "1600");
Empleado e2 = new Empleado("'Miguel Quevedo”, "1650");
//Invocacion al método de clase de la clase Empleado
Empleado.reportarEmpleados();

}
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La clase Cuenta Bancaria

» Disenaremos una clase para manejar
una cuenta bancaria.
> La cuenta tiene un saldo

- Podemos hacer operaciones con el saldo:
- Hacer depositos
- Hacer retiros
- Desplegar la informacion del saldo actual
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La clase Cuenta Bancaria

» Atributos:

- Saldo en pesos

» Operaciones:

- Depositar una cantidad (requiere la cantidad)
- Retirar una cantidad (devuelve la cantidad)
- Consultar saldo actual (devuelve el saldo

» Condiciones:
- El saldo debe ser mayor o igual que O pesos
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Clase Cuenta Bancaria

1? Version



Diagrama UML de la clase Cuenta

pu— Nombre de

la clase

Cuenta

+3aldo: double
+Cuenta(saldoInicial :double)

=== Atributos
&= (Constructor

+ = acceso publico: cualquier otra clase
tiene acceso
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Constructor(UML)

+Cuenta(saldolnicial: double)

T

Tipo de dato del argumento

Nombre del argumento

Constructor (mismo nombre
que la clase)
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Cddigo Java de la clase Cuenta

public class Cuenta {
/| Atributos
public double saldo;

// Constructor: inicializa objetos de la clase Cuenta
public Cuenta(double saldolnicial){
saldo = saldolnicial;

}

Archivo: Cuenta.java
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Uso de la clase Cuenta

public class UsarCuenta {

public static void main(String [ ] args){
//Creamos el objeto ctal con el constructor de la clase,
// con un saldo inicial de 100.0 pesos
Cuenta ctal = new Cuenta (100.0);
//Creamos el objeto cta2 con el constructor de la clase,
// con un saldo inicial de 235.60 pesos
Cuenta cta2 = new Cuenta (235.60);
/ /Depositamos 30.5 pesos a ctal
ctal.saldo = ctal.saldo + 30.5;
//Depositamos 65.83 pesos a cta2
cta2.saldo = cta2.saldo + 65.83;
/ /Imprimimos los saldos de ambas cuentas
System.out.printIn(“Saldo ctal = “ + ctal.saldo);
System.out.printIn(“Saldo cta2 = “ + cta2.saldo);
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Uso de la clase Cuenta (cont.)

/ /Retiramos 500 pesos de ctal

ctal.saldo = ctal.saldo - 500;

/ /Retiramos 500 pesos de cta2

cta2.saldo = cta2.saldo - 500;

/ /Imprimimos los saldos de ambas cuentas
System.out.printIn(“Saldo ctal = “ + ctal.saldo);
System.out.printIn(“Saldo cta2 = “ + cta2.saldo);

} // Fin de método main
} // Fin de la clase

Archivo: UsarCuenta.java
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Errores en la clase Cuenta

» El saldo final de las dos cuentas es negativo;
esto no cumple con la condicion establecida
al inicio de que el saldo debe ser mayor o
igual a cero pesos.

» El saldo no debe tener un acceso publico;
debe estar oculto a los usuarios de la clase.

» Las operaciones deben encapsularse, no
deben ser realizadas por los usuarios de la
clase.

Rafael Aguilar - ESCOM - IPN



Clase Cuenta Bancaria

2% Version



Diagrama UML para la clase
Cuenta Bancaria

Nombre de
Cuenta ' la clase
T T g e === Atributos
+Cuenta (saldoInicial :double) é== Constructor

+consultar(): double
+depositar (monto:double) : void

+retirar (monto:double): void
—

Operaciones
o0 métodos

|_'_l

- = acceso privado: solo la propia clase tiene acceso
, + = acceso publico: cualquier otra clase tiene acceso
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Operaciones (UML)

+Cuenta(saldolnicial: double)

T

Tipo de dato del argumento

Nombre del argumento

Constructor (mismo nombre
que la clase)
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Operaciones (UML)

+consultar( ): double

SN

Nombre del . Tipo de dato que
método Sin argumentos retorna el método
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Operaciones (UML)

+depositar( monto: double): void

% T \

Nombre del Nombre del Tipo de dato del
método argumento argumento

No hay tipo de dato
de retorno
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Operaciones (UML)

+retirar( monto: double): void

ST

Nombre del Nombre del Tipo de dato del
método argumento argumento

Nota: El método retirar tiene No hay tipo de dato
que verificar que el de retorno

monto a retirar no sea
mayor que el saldo
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Codigo Java - clase Cuenta

public class Cuenta {
/| Atributo con acceso privado
private double saldo;

// Constructor: inicializa objetos de la clase Cuenta
public Cuenta(double saldolnicial){

saldo = saldolnicial;
}

/ /Métodos
// Consultar: devuelve el saldo actual
double consultar( {

return saldo;

}
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Codigo Java de la clase Cuenta

/ /Métodos
/| Depositar: incrementa el saldo en el monto indicado

void depositar(double monto ){
saldo = saldo + monto;
}

/| Retirar: decrementa el saldo en el monto indicado siempre
// que el monto sea mayor o igual al saldo
void retirar(double monto ){
if (saldo >= monto) {
saldo = saldo - monto;
}

else {
System.out.printin(“Saldo insuficiente”);
}

}

} // Fin de la clase Cuenta

Rafael Aguilar - ESCOM - IPN



Uso de la clase Cuenta

public class UsarCuenta {
public static void main(String [ ] args){
//Creamos el objeto ctal con el constructor de la clase,
// con un saldo inicial de 100.0 pesos
Cuenta ctal = new Cuenta (100.0);
//Creamos el objeto cta2 con el constructor de la clase,
// con un saldo inicial de 235.60 pesos
Cuenta cta2 = new Cuenta (235.60);
/ /Depositamos 30.5 pesos a ctal
ctal.depositar(30.5);
//Depositamos 65.83 pesos a cta2
cta2.depositar(65.83);
/ /Imprimimos los saldos de ambas cuentas
System.out.printIn(“Saldo ctal = “ + ctal.consultar());
System.out.printIn(“Saldo cta2 = “ + cta2.consultar());
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Uso de la clase Cuenta (cont.)

/ /Retiramos 500 pesos de ctal
ctal.retirar(500);
/ /Retiramos 500 pesos de cta2

cta2.retirar(500);
/ /Imprimimos los saldos de ambas cuentas

System.out.printin(“Saldo ctal = “ + ctal.consultar());
System.out.printin(“Saldo cta2 = “ + cta2.consultar());
} // Fin de método main
} // Fin de la clase

Archivo: UsarCuenta.java
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Agregacion de Clases

» Consiste en definir una clase usando
objetos de otra u otras clases.

» Por ejemplo:
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Agregacion de Clases

1
- has ak
Automovil L Motor
-turbo2 0: Motor -cc3: double
-radialTA: Llanta[ ] -velocidades: int
-modelo: String qC:; +cilindros: Cilindro[ ]
-costo: double +bateria: Bateria
+arrancar (mtr:Motor) fbujias: Bujia
+acelerar(val:int) i +ignicion(): wvoid
+frenar (val:int) has a +embragar (vel:Velocidad) : void

Llanta

-uso: String

-presion: double
+dimAlto: double
+dimAncho: doubkle
+pesoMax: double

+rodar(): void
+derrapar(): void
+impermeabilidad() : void
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Composicion de Clases

» Consiste en definir una clase principal
usando objetos de otra u otras clases.
Las clases usadas no pueden ser
separadas de la clase principal.

» Por ejemplo:
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Y 4

Composicion de Clases

has zahk

Humano

-testa: Cabeza
-cuore: Corazon
-brazos: Brazo[ ]
+piernas: Pierna[ ]

+nacer(): void
+crecer(): wvoid

+vacacionar () : void

+estudiarPO0() : certificadoPCO

has ak

Cabeza

—cacumen: Cerebro
-o0jos: Ojol ]
-nose: Nariz
—-orejas: Orejal 1]

+leer (quijote:Novela)
+escucharMusica (bach:Barroco): void
+estudiar(objetos: POO)
+verTV(nadaBueno:Televisa): void

has ak

2
Brazo

—antebrazo: Antebrazo
—-triceps: Triceps
-biceps: Biceps
-mano: Mano

+subir(): wvoid
+bajar(): wvoid
+cargar (): wvoid

Corazon

-ventriculos: Ventriculo[ ]
—auriculas: Auricula[ ]
—-aorta: Aorta

+bombear () : void
+paroCardiaco(): void
+reanimar(): void
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Agregacion de Clases

» Ejemplo:
- Usaremos la clase Cuenta
- Crearemos la clase Cliente

- Relacionaremos ambas clases: Un
Cliente tiene una Cuenta

Rafael Aguilar - ESCOM - IPN



Agregacion de Clases

» Agregacion: Cliente - Cuenta

Cliente Cuenta

h > 1
-nombre: String 22 2

-galdo: double

-cuenta: Cuenta

-numCuenta: String +Cuenta (saldoInicial:double)

+consultar(): double
+depositar (monto:double) : void
+retirar (monto:double): void

+Cliente (nom: String)
+obtenerNombre (): String

+obtenerCuenta(): Cuenta
+establecerCuenta (cta:Cuenta)
+obtenerNumCta (): String
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Codigo Java - clase Cuenta

public class Cliente {
/| Atributo con acceso privado
private String nombre;
private Cuenta cuenta;
private String numCta;

// Constructor: inicializa objetos de la clase Cliente
public Cliente(String nombre, String numCta){
this.nombre = nombre;
this.numCta = numCita;
}
/ /Métodos
/| obtenerNombre: devuelve el nombre
public String obtenerNombre( ){
return nombre;

}
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Clase Cliente (2)

/ /Métodos
/| obtenerCuenta: devuelve el objeto de la clase Cuenta
public Cuenta obtenerCuenta( ){
return cuenta;
}

/| establecerCuenta: establece el objeto de la clase Cuenta
public
establecerCuenta(Cuenta cta ){
cuenta = cta;
}

/| obtenerNombre: devuelve el numero de cuenta
public String obtenerNumCta( ){
return numCta;
}

Fin de la clase Cuenta

Rafael Aguilar - ESCOM - IPN



Uso de la clases Cuenta y Cliente

public class Bankito{

public static void main(String [ ] args){
Cuenta ctaAux;
/ /Creamos el cliente “El Quijote”
// con un num. de cuenta: QX400
Cliente gqx = new Cliente (“El Quijote”, “QX400");
//Creamos su cuenta con saldo de 550.45
gx.establecerCuenta(new Cuenta (550.45));
//Obtenemos la cuenta del Quijote
/]y la asignamos a la referencia ctaAux
ctaAux = gx.obtenerCuenta();
//Ahora depositamos 300.55 pesos a cuenta del Quijote
ctaAux.depositar(300.55);
//Ahora imprimimos toda la informacion del Quijote
System.out.printin(‘Nombre Cliente:” + qx.obtenerNombre());
System.out.println(‘Num cuenta:’+ gx.obtenerNumCta());
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Uso de la clase Cuenta (cont.)

System.out.printin(“Saldo:”+ ctaAux.consultar());

} // Fin de método main
} // Fin de la clase

Archivo: Bankito.java
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Ejercicio 1

» Agrega lo siguiente al programa anterior:

> Crea el cliente “Sancho Panza” y asignale un numero
de cuenta “SPANZA”

(©)

Asignale una cuenta con un saldo inicial de 100.35
pesos.

Realiza un retiro de 100 pesos.
Reporta toda la informacion de Sancho en pantalla.

Nota: La informacion del Quijote debe permanecer
inalterada.

o

(0]

O
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Ejercicio 2: Escribe el codigo Java para el

siguiente diagrama UML.

Banco

-clientes: Cliente[ ]
-numClientes: int

>

+Banco()

+agregaCliente (nom:String,numCta:String) : void
+obtenerNumClientes() : int

+obtenerCliente (indice:int) : Cliente
+imprimirClientes(): void

Cliente

dEETRE 9 -nombre: String
-cuenta: Cuenta
-nunmCuenta: String
+Cliente (nom: String)
+obtenerNombre (): String
+obtenerCuenta(): Cuenta
+establecerCuenta (cta:Cuenta)
+obtenerNumCta () : String
has ak

1
Cuenta

-saldo: double

+Cuenta (saldoInicial:double)
+consultar(): double
+depositar (monto:double) : void
+retirar (monto:double): wvoid
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Ejercicio 3

» Modifiqua el codigo correspondiente al
diagrama anterior para realizar lo siguiente:

- Asigna un saldo inicial a la cuenta de cada uno de

los clientes e imprima toda la informacion de los
clientes.

- Realiza operaciones de movimientos en los saldos

de las cuentas y a continuacion imprima toda la
informacion de los clientes.
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Conceptos de Herencia
Herencia y Agregacion

M. en C. Rafael Aguilar Garcia




Herencia de Clases

» La herencia nos permite derivar una
nueva clase a partir de una clase
existente.

» La clase existente es conocida como
superclase, clase base, o clase madre.

» La clase derivada también es conocida
como clase hija o subclase.
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Herencia de Clases

» En la herencia partimos de un modelo
general o global el cual se ira
transformando en modelos mas
especializados.

» La herencia junto con la agregacion
son los mecanismos de reutilizacion
de cddigo de la POO.
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Herencia de Clases - Tipos de Herencia

Animal

-DNA: String
-nombre: String

+nacer(): void
+jugar() : void
+crecer (): wvoid
+reproducirse () : void

Mamifero

-mesesGestacion: int
+sangreTemplada: int

+cortejar(): void
+reproducirse () : void
+gestacion(): wvoid

Humano

—inteligencia: int
-cuello

+piernas: Piernal ]
+brazos: Brazo| ]

Murciélago

+colmillos: int
+radarUltraSonico: String

+alimentarse() : void
+caminarDeNoche () : void
+programarJdava () : void

+volar(): void
+chuparSangre () : void
+trabajarDeNoche() : void

Murciélago

—-colmillos: int

+radarxUltraSénico: String

+volar(): void
+chuparSangre () : void
+trabajarDeNoche() : void

Herencia Simple

T

Herencia Miltiple
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Herencia de Clases

» En Java, la herencia multiple no esta permitida, esto con el
proposito de evitar ambigliedades.

Persona
&mnombre

Hereda nombre ﬁ Hereda nombre ﬁ

e
N /
-
™~ e
\\ -

Estudiante Empleado

.Hereda 2 nombres? ﬁ

EstudianteQueTrabaja
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Herencia de Clases

» Por ejemplo:

- Queremos un modelo para la clase
Empleado

- Queremos también un modelo para
la clase Gerente
- Podemos decir que un Gerente es un

Empleado con caracteristicas
adicionales o especiales.
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Herencia de Clases

» Podemos representar ambos modelos de la

siguiente forma:

Empleado

Gerente

-nombre: String
-salario: double
-antigiiedad: int

+toString(): String

+Empleado (nom: String, sal:double)

-nombre: String
-salario: double
-antigiedad
+area: String

+Gerente (nom: String, sal:double)
+toString(): String
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Herencia de Clases

» El esquema anterior repite codigo, esto es, la
clase Gerente tiene los atributos de la clase
Empleado.

» Para programar con eficiencia debemos
reutilizar cddigo, en este caso mediante la
herencia.

» En este ejemplo tenemos la relacion: Un
Gerente es un Empleado.
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Herencia de Clases

Empleado

#nombre: String
#¥salario: double
-numEmp: String

+Empleado (nom: String, sal:double,ne:String)
+toString(): String
+obtenerSalario() : double

is a

Gerente

+area: String

+Gerente (nom: String, sal:double,ne:String,
area:String)

+toString(): String

+contratarPersonal () : void

Sintaxis:

public class Empleadof

public class Gerente extends Empleadof
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Herencia de Clases

Empleado
#nombrg: String —_ Clase Base

#¥salario: double

-numEmp: String

+Empleado (nom: String, sal:double,ne:String)
+toString(): String

+obtenerSalario() : double

Gerente es un
Empleado

is a

Gerente

+area: String

+Gerente (nom: String, sal:double,ne:String, _ Clase Derivada

area:String)
+toString(): String
+contratarPersonal () : void

# = acceso protegido: solo la misma clase base y las clases derivadas
tienen acceso

— = acceso privado: solo la clase base tiene acceso.

Las clases derivadas no tlenen acceso.
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Herencia de Clases

Empleado

FNONDIS: oCLring
#salario: double
-numEmp: String

+Empleado (nam: String, sal:double, ne:S5tring) H e re n c I a d I re cta-

+toString(): String
+obteperSzlario(): double

La subclase hereda los atributos y
métodos de su clase base, pero no
puede acceder a los declarados
como private.

Puede acceder a protected , public, y
sin modificador (default).

is a

Gerente

+area: String

+Gerente (nom: String, sal:double,ne:String,
area:String)

+toString(): String

+contratarPersonal () : void
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Herencia de Clases

Empleado

#nombre: String
#salario: double
-numEmp: String

- leado(nam: Stri sal:double,ne:Strin
+toString(): String

)

+obtenerSalario() : double

is a

Gerente

+area: String

+Gerente (nom: String, sal:double,ne:String,
area:String)

+toString(): String

+contratarPersonal () : void

Redefinicion de Métodos:
(Overriden)

La subclase puede redefinir
métodos de su clase base

(v.g. toString()), esto es, da su
propia version (comportamiento).
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Herencia de Clases

Empleado

#nombre: String
¥salario: double
-numEmp: String
+Empleado (nom: String, sal:double,ne:String) H H HFE4 .
i o o Especializacion:
+obtenerSalario() : double

La subclase puede agregar nuevos
atributos y/o meétodos.

is a

Gerente

+area: String

+Gerente (nom: String, sal:double,ne:String,
area:String)
+toString(): String

I +contratarPersonal () : void
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Herencia de Clases

Empleado Constructores:

#nombre: String

$salario: double En una jerarquia de clases:

-numEnp: Stri

i, el _ * Los constructores no son heredados

T eaE s SESTRG JRaT e HLE e sSeetug) de la superclase a la subclase
—[=ToStIong() T StIing ]

+cbtenerSalario() : double * Los constructores deben ser

invocados a partir de la clase raiz (la
clase mas alta de la jerarquia)
continuando en orden descendiente
por las subclases.
* Por lo tanto, el constructor de la
+Gerente (nom: String, sal:double,ne:String, Clase Gerente debe Invocar (ya >€
area:String) (explicita o implicitamente) al
REOSEEINg) SRt constructor de la clase Empleado

+contratarPersonal () : void

is a

Gerente

+area: String
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Herencia de Clases

» La subclase puede acceder a atributos o métodos de
su clase base usando la palabra reservada super
(siempre y cuando tenga el acceso permitido):

Sintaxis: super.dentificador_atributo;
super.dentificador_método( argl,arg2,...),

» La subclase puede invocar al constructor de su clase
base de forma explicita usando:

super(argl, arg2,...);
El constructor invocado sera aquel que coincida en el
numero y tipo de los argumentos en la superclase.
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Herencia de Clases

» Si la subclase no invoca de forma explicita al
constructor de su clase base, entonces la
clase base debera incluir un constructor sin
argumentos (default), de otra forma el
compilador indicara un error.
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Cddigo Java: Empleado.java

public class Empleadof
protected String nombre;
protected double salario;
private String numEmpleado;

public Empleado(String nom, double sal, String ne){
nombre = nom;
salario = sal;
numEmpleado = ne;

}

// El método toString es un método de la clase Object, la
/] clase empleado esta redefiniendo este método:
public String toString(){
return + nombre + + salario +
+ numEmpleado;

}
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Cédigo Java: Gerente.java

public class Gerente extends Empleadof
private String area,;

public Gerente(String nom, double sal, String ne, String a){
/ /Invocamos al constructor de la superclase con sus 3 argumentos requeridos
super(nom, sal, ne);
/ /Continuamos con la construccion del objeto de la clase Gerente
area = a;
}
/] El método toString es un metodo de la clase Object, la clase Gerente esta
/| redefiniendo este método.
// Usamos reutilizacion del método toString definido en la superclase:
public String toString(){
return super.toString( ) + " Gerente del area de: " + area;
}

public void contratarPersonal(){
System.out.println("Las contrataciones en el area de: " + area + " fueron 2");

}
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Cddigo Java: Gerente.java (cont.)

// El método cambiarSalario ilustra el acceso de la clase Gerente a los atributos
/| protegidos de su clase base
public void cambiarSalario(double nuevo){

salario = nuevo;

}

} //Fin de la clase
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Cédigo Java: UsoHerencia.java

public class UsoHerenciaf
public static void main(String[ ] args){
Empleado el = new Empleado('Barak Obama”, 3650.45, "00001");
Gerente g1 = new Gerente('Silvio Berlusconi”, 2642.32, "0002", "Espectaculos”);

/ /El método toString() de la clase Empleado se invoca de forma implicita:
System.out.println(e1);

/ /El método toString() de la clase Gerente se invoca de forma implicita:
System.out.printin(g1);
gl.contratarPersonal();

gl.cambiarSalario(3200.46);
System.out.println(g1);

/ /Segundo constructor para la clase Gerente:
/] Gerente g2 = new Gerente("Ventas");

}
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Ejercicio 1. Escribe el codigo Java para el
siguiente diagrama UML

Cuenta

$saldo: double

+Cuenta (saldoInicial :double)
+consultar (): double
+depositar (monto:double) : void
+retirar (monto:double): woid

CuentaDeAhorros

CuentaDeCheques

-tasalelInteres: double

-montoSobregiro: double

+CuentaDeAhorros(saldolni:double, tasalnteres:double) +CuentaDeCheques(saldolni:double, sobregiro:double)

+consultar(): double

+CuentaDeCheques(saldolni:double)

+retirar (monto:double): wvoid
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Ejercicio 1. Lineamientos

» Crea las subclases CuentaDeAhorros y
CuentaDeCheques

» Una CuentaDeAhorros gana intereses de
forma mensual, segun la formula:

saldo = saldo + (tasaDelnteres * saldo)

» Redefine el método consultar en la clase
cuentaDeAhorros de forma que actualice el
saldo conforme a la formula anterior.
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Ejercicio 1. Lineamientos (cont.)

» Una CuentaDeCheques permite que un cliente
haga cualquier numero de depdsitos vy retiros.
Como medida de proteccion, el banco
permite un monto fijo por sobregiro, de
forma que el cliente puede tener saldos
negativos pero no por debajo del monto de
sobregiro de proteccion (montoSobregiro).

» Disena el codigo de forma que soporte el
siguiente programa:
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public class HerenciaCuentas{
public static void main(String[ ] args){
//Creamos una instancia de CuentaDeAhorros
CuentaDeAhorros cal = new CuentaDeAhorros(1000, 0.3);
/ /Creamos una instancia de CuentaDeCheques
CuentaDeCheques cchl = new CuentaDeCheques(1000, 1000);
/ /Consultamos la cuenta de ahorros
System.out.println("cuenta de ahorros: " + cal.consultar());
/ /Consultamos la cuenta de cheques
System.out.println("cuenta de cheques, saldo: " + cch1.consultar();
cchl.retirar(1000);
System.out.printin("cuenta de cheques, saldo: " + cchl.consultar());
cchl.retirar(500);
System.out.printin("cuenta de cheques, saldo: " + cchl.consultar());
cchl.consultarSobregiro();
cchl.retirar(499);
cchl.consultarSobregiro();
cchl.retirar(2);

}
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La salida del codigo anterior es:

BN Simbolo del sistema o || B |

C:\ESCOM~CEC~CodigosHerencia“Cuentas*java HerenciaCuentas
cuenta de ahorrosz: 1308.8
cuenta de cheques, saldo: 100H@.0
cuenta de cheques, saldo: B.8
cuenta de cheques, saldo: B.8
sohregiro es: HHA.Q
sobhreqgiro es: 1.8
sentimos, su transaccion fue cancelada.
monto requerido: [2.8]1 supera su saldo mas su sobregiro establecido: [1.81]

C:“\ESCOMMCEC\Codigo“HerenciasCuentas>
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Ejercicio 2. Integrando la clase Cliente a
las subclases de Cuenta

» Escribe el codigo del siguiente diagrama de
clases UML
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UML: Agregacién: Cliente - Cuenta;
Herencia: Subclases de Cuenta

Cliente

Cuenta

-nombre: String o
-cuentas: Cuenta[ ]
-numCuentas: int

+Cliente (nom: String)
+obtenerInfo() : void
+obtenerCuenta (index:int) : Cuenta
+agregarCuenta (cta:Cuenta)
+obtenerNumCtas () : int

$saldo: doukle

+Cuenta (saldoInicial:double)
+consultar(): double
+depositar (monto:double) : void
+retirar (monto:double): wvoid

CuentaDeAhorros

CuentaDeCheques

-tasaDeInteres: double

-montoSobregiro: double

+consultar(): void

+CuentaDeAhorros (saldoIni:double, tasalnteres:double) +CuentaDeCheques(saldolni:double, sobregiro:double)

+CuentaDeCheques(saldolni:double)

+retirar (monto:double): void
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Lineamientos del ejercicio 2

» La clase Cliente puede ahora contener varios
tipos de cuenta, que almacenara en un
arreglo de objetos (tipo clase Cuenta)
denominado cuentas.

» Un Cliente puede agregar una
CuentaDeAhorros o una CuentaDeCheques a
su arreglo cuentas, mediante el método
agregarCuenta que toma como argumento un
objeto (subclase) de la clase Cuenta. Esto
incrementara el valor de numCuentas

Rafael Aguilar - ESCOM - IPN



Lineamientos del ejercicio 2

» Para recuperar una cuenta del Cliente usamos
el método obtenerCuenta que requiere un
numero entero y devolvera la Cuenta
correspondiente del arreglo de cuentas.

» El método obtenerinfo reporta el nombre del
cliente y todas las cuentas que tenga
asociadas, desplegando el tipo de cuenta
(ahorros y/o cheques) asi como los saldos
respectivos.
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Lineamientos del ejercicio 2

» El diseno de las clases debe soportar el
siguiente codigo:
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public class UsoTodof

public static void main(String[] args)
//Creamos cuentas de ahorro
CuentaDeAhorros cdal = new CuentaDeAhorros(1000, 0.1);
CuentaDeAhorros cda2 = new CuentaDeAhorros(2000, 0.2);
CuentaDeAhorros cda3 = new CuentaDeAhorros(3000, 0.3);
/ /Creamos cuentas de cheques
CuentaDeCheques cdcl = new CuentaDeCheques(1000, 100);
CuentaDeCheques cdc2 = new CuentaDeCheques(2000, 200);
CuentaDeCheques cdc3 = new CuentaDeCheques(3000, 300);
//Creamos 3 clientes
Cliente clil = new Cliente("Quijote");
Cliente cli2 = new Cliente("Sancho");
Cliente cli3 = new Cliente("Rocinante");
/ /Agregamos cuentas al cliente Quijote
clil.agregarCuenta(cdal);
clil.agregarCuenta(cdcl);
/ /Agregamos cuentas al cliente Sancho
cli2.agregarCuenta(cda2);
cli2.agregarCuenta(cdc?2);
/ /Agregamos cuentas al cliente Rocinante
cli3.agregarCuenta(cda3);
cli3.agregarCuenta(cdc3);
//Obtenemos la informacion de cada cliente
clil.obtenerInfo();
cli2.obtenerinfo();
cli3.obtenerInfo();
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Salida en pantalla:

L
- "

EM Simbolo del sisterna =n (= ”-Bil I

C:~ESCOM~CEC~Codigo*~Herencia“~Agregacion_Herencia*java UsoTodo

Mombre del cliente: Quijote
Informacion de sus cuentas
Cuenta de Ahorros gsaldo:
Cuenta de Cheques saldo:

Mombre del cliente: Sancho
Informacion de sus cuentas
Cuenta de Ahorros zaldo:
Cuenta de Cheques galdo:

Hombre del cliente: Rocinante
Informacion de sus cuentas

Cuenta de Ahorros gsaldo:
Cuenta de Cheques saldo:
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